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Pada bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, perumusan
masalah, penentuan tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, asumsi
dan sistematika penulisan. Keseluruhan pokok bahasan dalam bab ini diharapkan
memberikan gambaran umum tentang penelitian ini dan perlunya penelitian ini
dilakukan.
1.1 LATAR BELAKANG MASALAH
Dunia komputer telah mencapai perkembangan yang pesat. Hampir semua
bidang pekerjaan di dunia telah dikerjakan dengan bantuan komputer. Pekerjaan-
pekerjaan yang dahulu membutuhkan banyak tenaga manusia, sekarang telah
dikendalikan oleh komputer. Sama seperti bidang yang lain, komputer juga
banyak berperan dalam dunia pendidikan. Salah satu contohnya adalah
penggunaan komputer untuk media pembelajaran. Komputer bisa dikatakan
sebagai sumber belajar yang menyediakan materi pembelajaran (Munadi, 2008).
Pada Fakultas Teknik Jurusan Teknik Industri Universitas Sebelas Maret
Surakarta memiliki beberapa fasilitas laboratorium praktikum untuk menunjang
kegiatan pembelajaran, salah satunya Laboratorium Sistem Produksi yang
melaksanakan kegiatan Praktikum Elektronika Industri. Pelaksanaan Praktikum
Elektronika Industri di Jurusan Teknik Industri UNS dibantu oleh sejumlah
asisten praktikum. Dosen pengampu praktikum dan atau kepala laboratorium,
selain turut serta sebagai penyelenggara praktikum juga sebagai pengawas
pelaksanaan praktikum.
Praktikum Elektronika Industri merupakan salah satu kegiatan praktikum
yang dilaksanakan oleh Laboratorium Sistem Produksi. Praktikum ini
memberikan pengetahuan kepada praktikan tentang rangkaian listrik dan
elektronika dasar. Pelaksanaan Praktikum Elektronika Industri di Jurusan Teknik
Industri UNS  sejauh ini cukup baik, terlebih lagi dengan adanya alat bantu proses
pembelajaran Praktikum Elektronika Industri yang dibuat. Alat bantu yang dibuat
dilengkapi dengan petunjuk praktikum, handout materi pendahuluan, tutorial atau




semua materi pendukung tersebut belum diintegrasikan antara materi satu dengan
materi lainnya. Penyampaian materi oleh asisten praktikum masih menggunakan
metode ceramah sehingga kurang menarik bagi praktikan. Permasalahan lain yang
dirasakan yaitu saat praktikan melaksanakan tes pendahuluan. Untuk pelaksanaan
tes pendahuluan saat ini masih secara tertulis sehingga memungkinkan terjadinya
kecurangan atau kerjasama saat tes berlangsung. Selain itu asisten praktikum
kesulitan  dalam memberikan penilaian keaktifan mahasiswa yang melaksanakan
praktikum, karena asisten praktikum tidak mempunyai dokumen yang cukup
untuk melihat keaktifan mahasiswa. Penilaian praktikum juga masih manual,
bersifat subyektif tergantung pada sikap praktikan dalam melaksanakan
praktikum. Untuk itu perlu adanya suatu inovasi pembelajaran yang dapat
menyelesaikan masalah-masalah tersebut.
Pembelajaran berbasis komputer yang dilengkapi dengan program multi
media (teknologi yang melibatkan teks, gambar, suara dan video) dapat
menyajikan materi perkuliahan yang lebih menarik, tidak monoton, dan
memudahkan penyampaian. Munir (2008) menyatakan bahwa media
pembelajaran dengan komputer dapat menampilkan dengan baik berbagai
simulasi, visualisasi, konsep-konsep dan multimedia yang dapat diakses user
sesuai dengan yang diinginkan sehingga visualisasi yang bersifat abstrak dapat
ditampilkan secara konkrit dan dipahami secara mendalam. Mahasiswa dapat
mempelajari materi perkuliahan tertentu secara mandiri dengan komputer yang
telah dilengkapi program multimedia. Sehingga dengan adanya media
pembelajaran tersebut diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif.
Berdasarkan uraian di atas, maka perlu dirancang sistem aplikasi komputer
untuk media pembelajaran Praktikum Elektronika Industri. Sistem aplikasi ini
mengintegrasikan materi pengantar praktikum, petunjuk praktikum, tes
pendahuluan, tutorial, modul praktikum, catatan aktivitas praktikan dan demo
video. Tes pendahuluan dibuat random atau acak dengan sistem komputerisasi.






Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang
sistem aplikasi komputer untuk media pembelajaran Praktikum Elektronika
Industri di Laboratorium Sistem Produksi Jurusan Teknik Industri UNS, yang
dapat membantu praktikan dalam memahami materi Praktikum Elektronika
Industri sesuai dengan kompetensi.
1.3 TUJUAN PENELITIAN
Tujuan dilakukannya penelitian ini, sebagai berikut:
1. Merancang sistem aplikasi yang dapat mengintegrasikan petunjuk praktikum,
handout, modul praktikum dan tutorial yang dilengkapi dengan demo video
yang mudah diakses oleh pengguna.
2. Merancang sistem aplikasi yang dapat menampilkan tes pendahuluan dengan
soal acak, catatan aktivitas tiap pengguna dan nilai praktikum.
1.4 MANFAAT PENELITIAN
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini, sebagai
berikut:
1. Memudahkan asisten Praktikum Elektronika Industri dalam menyiapkan materi
yang akan disampaikan selama praktikum tersebut.
2. Memudahkan praktikan untuk memahami materi yang akan disampaikan oleh
asisten praktikum sebelum praktikum dilaksanakan.
3. Membantu asisten praktikum dalam memberikan penilaian keaktifan praktikan
selama melaksanakan kegiatan praktikum.
1.5 BATASAN MASALAH
Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut:
1. Software aplikasi yang digunakan adalah Microsoft Visual Basic 2008 Express
Edition dengan database SQL Server.
2. Materi praktikum hanya bisa diakses dengan komputer lokal di Laboratorium





Asumsi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu materi Praktikum
Elektronika Industri yang disampaikan dianggap sudah mencukupi, relevan dan
tidak mengalami perubahan untuk tahun-tahun berikutnya.
1.7 SISTEMATIKA PENULISAN
Penulisan sistematika penelitian dibuat agar dapat memudahkan
pembahasan dari tugas akhir ini. Penjelasan mengenai sistematika penulisan
dalam penelitian, seperti dijelaskan dibawah ini.
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini merupakan pengantar laporan penulisan tugas akhir yang
menguraikan latar belakang masalah diadakannya penelitian,
perumusan masalah bedasarkan latar belakang masalah penelitian
yang diangkat, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah,
asumsi-asumsi dan sistematika penelitian. Pengantar penelitian yang
dijabarkan dalam bab ini dimaksudkan memberikan arah penelitian
sesuai tujuan, manfaat dan asumsi yang diajukan, untuk menjawab
permasalahan yang diangkat dalam tugas akhir yaitu mengenai
perancangan sistem aplikasi komputer untuk alat bantu proses
pembelajaran Praktikum Elektronika Industri dengan Microsoft
Visual Basic.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menguraikan teori yang digunakan sebagai dasar pemikiran,
wawasan dan acuan serta sebagai landasan yang memberikan
penjelasan secara garis besar mengenai metode yang digunakan
sebagai kerangka pemecahan masalah. Tinjauan pustaka berasal dari
berbagai literatur tertulis, diantaranya buku, jurnal, maupun berbagai
sumber lainnya. Teori yang dikemukakan berupa penjelasan mengenai
Laboratorium Sistem Produksi di Jurusan Teknik Industri UNS,




BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini menjelaskan gambaran terstruktur tahap demi tahap proses
pelaksanaan penelitian dalam bentuk flowchart, membahas tentang
tahapan yang dilalui dalam penyelesaian masalah sesuai dengan
permasalahan yang ada. Bab ini berisi tahapan yang dilalui selama
penelitian mulai dari identifikasi masalah sampai penarikan
kesimpulan, beserta penjelasannya.
BAB IV PERANCANGAN DAN PEMBUATAN SISTEM
Bab ini berisi analisis sistem aplikasi, diagram proses sistem aplikasi,
perancangan database, perancangan interface dan pembuatan sistem
aplikasi.
BAB V ANALISIS DAN INTERPRETASI HASIL
Bab ini membahas analisis dan interpretasi hasil rancangan yang
dilakukan dalam penelitian ini serta mengevaluasi sistem aplikasi
Praktikum Elektronika Industri.
BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan akhir dari penelitian yang
telah dilakukan, saran–saran perbaikan bagi penelitian yang dilakukan






2.1 DESKRIPSI PRAKTIKUM ELEKTRONIKA INDUSTRI
Teknik Industri UNS memiliki 6 (enam) laboratorium Praktikum untuk
mendukung perkuliahan, yaitu laboratorium Optimasi dan Perancangan Sistem
Informasi, laboratorium Sistem Logistik dan Bisnis, laboratorium Perencanaan
dan Perancangan Produk, laboratorium Sistem Produksi, laboratorium Sistem
Perancangan Kerja dan Ergonomi, dan laboratorium Sistem Kualitas.
Laboratorium Optimasi dan Perancangan Sistem Informasi melaksanakan
kegiatan Praktikum Pemrograman Komputer dan Menggambar Teknik Computer
Aided Design (CAD). Laboratorium Sistem Logistik dan Bisnis melaksanakan
kegiatan Praktikum Analisa Kelayakan Investasi. Laboratorium Perencanaan dan
Perancangan Produk melaksanakan kegiatan Praktikum Material Teknik, Proses
Manufaktur dan Computer Aided Manufaktur (CAM). Laboratorium Sistem
Produksi melaksanakan kegiatan Praktikum Fisika Dasar, Elektronika Industri,
Perencanaan dan Pengendalian Produksi dan Praktikum Otomasi Industri.
Laboratorium Sistem Perancangan Kerja dan Ergonomi melaksanakan kegiatan
Praktikum Ergonomi Industri dan Analisis Pengukuran Kerja. Laboratorium
Sistem Kualitas melaksanakan kegiatan Praktikum Pengendalian Kualitas
Statistik. Praktikum Elektronika Industri merupakan salah satu kegiatan
praktikum yang dilaksanakan oleh Laboratorium Sistem Produksi. Praktikum ini
memberikan pengetahuan kepada praktikan tentang rangkaian listrik dan
elektronika industri. Semua mahasiswa Teknik Industri UNS wajib mengikuti
kegiatan Praktikum Elektronika Industri yang ada di jurusan Teknik Industri
UNS.
2.2 KONSEP DASAR SISTEM INFORMASI MANAJEMEN
Sistem Informasi Manajemen (management information systems atau
sering dikenal dengan singkatannya MIS) merupakan penerapan sistem informasi






Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefiniskan sistem, yaitu
yang menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau
elemennya. Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur
mendefinisikan sistem sebagai suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang
saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan
atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Jogiyanto, 2005).
Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya
mendefinisikan sistem sebagai kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi
untuk mencapai suatu tujuan tertentu   (Jogiyanto, 2005).
Pada kenyataannya suatu sistem dapat terdiri dari beberapa subsistem atau
sistem-sistem bagian. Komponen-komponen atau subsistem-subsistem dalam
suatu sistem tidak dapat berdiri lepas sendiri-sendiri. Komponen-komponen atau
subsistem-subsistem harus saling berinteraksi dan saling berhubungan membentuk
satu kesatuan sehingga tujuan atau sasaran sistem tersebut dapat tercapai. Untuk
menganalisis dan merencanakan suatu sistem, analis dan perancang sistem harus
mengerti terlebih dahulu mengenai komponen-komponen atau elemen-elemen
atau subsistem-subsistem dari sistem tersebut.
Menurut Kristanto (2003) suatu sistem didefinisikan sebagai jaringan kerja
dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk
melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Sistem
merupakan kumpulan-kumpulan elemen yang saling berkaitan untuk melakukan
proses terhadap masukan (input) dan mengolah masukan tersebut sehingga
menghasilkan keluaran (output) yang diinginkan. Elemen-elemen yang terdapat




Gambar 2.1 Elemen-elemen sistem
Sumber : Kristanto, 2003
Elemen-elemen yang terdapat dalam sistem pada gambar 2.1 dijelaskan
dan diuraikan dalam Kristanto (2003), sebagai berikut:
1. Tujuan Sistem.
Tujuan sistem merupakan tujuan dari sistem itu dibuat. Tujuan sistem dapat
berupa tujuan organisasi, kebutuhan organisasi, permasalahan yang ada dalam
suatu organisasi maupun urutan prosedur untuk mencapai tujuan organisasi.
2. Batasan Sistem.
Batasan sistem merupakan suatu yang membatasi sistem dalam mencapai
tujuan sistem. Batasan sistem dapat berupa peraturan-peraturan yang ada dalam
suatu organisasi, biaya-biaya yang dikeluarkan, orang-orang yang ada dalam
organisasi, fasilitas baik itu sarana dan prasarana maupun batasan yang lain.
3. Kontrol Sistem.
Kontrol atau pengawasan sistem merupakan pengawasan terhadap pelaksanaan
pencapaian tujuan dari sistem tersebut. Kontrol sistem dapat berupa kontrol
terhadap masukan data (input), kontrol terhadap keluaran data (output), kontrol
terhadap pengolahan data, kontrol terhadap umpan balik dan sebagainya.
4. Input.
Input merupakan elemen dari sistem yang bertugas untuk menerima semua
masukan data, dimana masukan tersebut dapat berupa jenis data, frekuensi





Proses merupakan elemen dari sistem yang bertugas untuk mengolah atau
memproses seluruh masukan data menjadi sebuah suatu informasi yang lebih
berguna. Misalnya sistem produksi akan mengolah bahan baku yang berupa
bahan mentah menjadi bahan jadi yang siap digunakan.
6. Output.
Output merupakan hasil dari input yang telah diproses oleh bagian pengolah
dan merupakan tujuan akhir sistem. Output ini bisa berupa laporan grafik,
diagram batang dan sebagainya.
7. Umpan Balik.
Umpan balik merupakan elemen dari sistem yang bertugas mengevaluasi
bagian dari output yang diluarkan, dimana elemen ini sangat penting demi
kemajuan sebuah sistem. Umpan balik ini dapat berupa perbaikan sistem,
pemeliharaan sistem dan sebagainya.
2.2.2 Konsep Dasar Informasi
Memahami konsep dasar informasi merupakan hal yang sangat penting
dalam mendesain sebuah sistem informasi yang efektif. Tujuan memahami konsep
dasar informasi adalah untuk menyiapkan langkah atau metode dan menyiapkan
informasi yang berkualitas untuk mencapai tujuan dalam perancangan sistem
baru.
Menurut Kristanto (2003) informasi didefinisikan sebagai kumpulan data
yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang
menerima. Informasi sangat mendukung terciptanya sistem yang baik. Tanpa
informasi sistem tidak akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa mati. Dalam
mendefinisikan informasi yang berkualitas atau tidak, Kristanto (2003)
berpedoman pada empat hal yang dominan yaitu keakuratan informasi, ketepatan
waktu dari infromasi, relevan dan ekonomis. Keempat hal tersebut dijelaskan
sebagai berikut:
1. Akurat.
Informasi yang dihasilkan harus bebas dari kesalahan dan tidak menyesatkan




meliputi Completeness, correctness, dan security. Dalam prakteknya, mungkin
dalam menyampaikan informasi banyak sekali gangguan-gangguan yang
datang yang dapat mengubah isi dari informasi tersebut. Ketidakakuratan dapat
terjadi karena sumber informasi mengalami gangguan atau kesengajaan
sehingga merusak atau merubah data asli tersebut.
2. Tepat Waktu.
Informasi yang diterima harus tepat pada waktunya. Jika informasi yang
diterima terlambat untuk disampaikan maka informasi itu sudah tidak berguna
lagi. Informasi yang terlambat disampaikan jika digunakan untuk mengambil
keputusan bisa berakibat fatal atau kesalahan dalam pengambilan keputusan
dan tindakan. Kondisi demikian menyebabkan informasi ini berharga dan
bernilai tinggi. Sehingga dibutuhkan teknologi – teknologi terbaru dan sistem
yang handal untuk untuk mendapatkan, mengolah dan menyampaikan sebuah
informasi secara tepat waktu.
3. Relevan.
Informasi harus relevan terhadap orang yang menerima informasi tersebut.
Karena sebuah informasi akan digunakan untuk pengambilan keputusan dalam
pemecahan suatu permasalahan. Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu
dengan yang lainnya berbeda. Misalnya informasi tentang kerusakan sebuah
mesin produksi tidak tepat disampaikan kepada seorang akuntan perusahaan,
tetapi sangat tepat bila  disampaikan kepada ahli teknik perusahaan. Sehingga
sistem yang relevan ini dapat berguna bagi penerima informasi.
4. Ekonomis, efisien dan dapat dipercaya.
Informasi harus memenuhi nilai ekonomis, efisien dan dapat dipercaya. Nilai
ekonomis dan efisien bisa dinilai dari perbandingan antara biaya yang
dibutuhkan untuk memperoleh informasi tersebut dengan seberapa bermanfaat
informasi yang didapat. Sebagian besar informasi tidak dapat tepat ditaksir
keuntungannya dengan satuan nilai uang. Selain itu informasi harus dapat




2.2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi
Sebuah sistem informasi merupakan kumpulan dari perangkat keras dan
perangkat lunak komputer serat perangkat manusia yang akan mengolah data
menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak tersebut (Kristanto, 2003).
Selain itu data juga memegang peranan penting dalam sistem informasi. Data
yang akan dimasukkan dalam sebuah sistem informasi dapat berupa formulir –
formulir, prosedur – prosedur dan bentuk data lainnya.
Untuk mendukung lancarnya suatu sistem informasi dibutuhkan beberapa
komponen yang fungsinya sangat penting di dalam sistem informasi. Sistem
informasi dapat dibagi menjadi enam komponen. Komponen komponen tersebut
diuraikan sebagai berikut:
1. Masukan (input).
Input adalah semua data yang dimasukkan ke dalam sebuah sistem informasi.
Input dapat berupa sebuah data, atau sekumpulan data, dokumen – dokumen,
formulir – formulir dan file-file. Sekumpulan data dikumpulkan dan
dikonfirmasikan kemudian mengalami proses pencatatan, pengkodean,
pengeditan, dan lainnya sehingga dapat diterima oleh pengolah.
2. Proses.
Proses merupakan suatu tindakan yang mengolah data masukan menjadi data
keluaran. Proses ini memilki algoritma tertentu sehingga dapat mengolah data
menjadi informasi yang akan digunakan oleh penerima.
3. Keluaran (output).
Output merupakan semua keluaran yang berasal dari input yang telah diolah
dalam proses menjadi suatu informasi yang berguna dan dapat dipakai
penerima. Komponen ini adalah komponen yang akan diperoleh pengguna dan
merupakan tujuan akhir dari pembuatan sistem informasi. Output dapat
digunakan untuk mengambil keputusan yang tepat sesuai dengan informasi
yang didapat.
4. Teknologi.
Teknologi merupakan bagian yang berfungsi untuk memasukkan input,
mengolah input, dan menghasilkan keluaran. Teknologi bisa berupa perangkat




keras berupa perangkat CPU, monitor, mouse, keyboard dan lain-lain.
Perangkat lunak berupa aplikasi yang digunakan. Sedangkan manusia
berfungsi sebagai programmer, analisis sistem, atau bekerja sebagai teknisi
sistem.
5. Database.
Database merupakan kumpulan data-data yang saling berhubungan satu
dengan yang lain yang disimpan dalam perangkat keras komputer dan akan
diolah menggunakan perangkat lunak. Database sendiri merupakan kumpulan
file-file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file lain sehingga
membentuk satu bangunan data.
6. Kendali (control).
Kendali adalah sebuah tindakan yang digunakan untuk menjaga sistem
informasi agar tetap berjalan dengan baik. Kendali berperan sangat penting
agar sistem secara keseluruhan memiliki validasi dan integritas yang tinggi.
Karena jika sistem informasi ini tidak lagi berfungsi dengan baik, output yang
diperoleh pun tidak lagi akurat dan relevan.
2.2.4 Sistem Informasi Manajemen
Sistem informasi manajemen dapat digunakan secara efektif untuk
mendukung setiap tindakan pada proses pengambilan keputusan dan dapat
digunakan juga untuk memperoleh dan menyimpan informasi yang berkaitan
dengan masalah, standar dan situasi sekarang. Sistem informasi juga dapat
memberikan cara yang sulit atau kompleks namun dapat menghasilkan dengan
cepat dan akurat informasi yang diporoleh. Selain itu juga dapat mendukung
berbagai gaya dan pilihan pengambilan keputusan serta memberikan
kemungkinan bagi pengambilan keputusan kelompok (Kristanto, 2003).
Sistem informasi manajemen telah berkembang pesat dalam waktu
singkat. Dan sistem informasi manajemen berbasis komputer telah digunakan
pada hampir semua organisasi besar. Kristanto (2003) menjelaskan ada empat
fokus utama yang akan ditekankan pada perkembangan sistem informasi berbasis
komputer yaitu fokus pada data, fokus pada informasi, fokus kepada pendukung




2.3 PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI
Pengembangan sistem (system development) dapat berarti menyusun suatu
sistem yang baru untuk menggantikan sistem yang lama secara keseluruhan atau
memperbaiki sistem yang telah ada.
2.3.1 Identifikasi Sistem Awal
Identikasi sistem merupakan suatu tindakan yang dilakukan peneliti untuk
mengetahui sejauh mana sistem lama berjalan. Identifikasi sistem ditujukan untuk
mengetahui kelemahan-kelemahan sistem lama. Dalam identifikasi sistem awal
dilakukan pengumpulan informasi yang akan digunakan dalam proses identifikasi.
Teknik pengumpulan data menurut Kristanto (2003) dibagi menjadi tiga yaitu
dengan pengamatan, teknik wawancara langsung dan teknik kuisioner atau daftar
pertanyaan.
1. Pengamatan.
Teknik pengumpulan informasi melalui observasi atau pengamatan mempunyai
beberapa kelebihan, diantaranya data yang dikumpulkan mempunyai keandalan
yang tinggi, analisis sistem melalui observasi dapat melihat langsung proses-
proses yang ada dalam sistem, dapat digambarkan lingkungan fisik dari
kegiatan, dan sebagainya. Kerugian teknik observasi, antara lain pekerjaan
yang sedang diobservasi mungkin tidak mewakili suatu tingkat kesulitan
pekerjaan tertentu, observasi dapat mengganggu proses yang sedang diamati
dan sebagainya.
2. Teknik Wawancara Langsung.
Teknik wawancara melibatkan dua sisi antara user dengan pengembang sistem
informasi. Teknik wawancara ini memiliki kelebihan diantaranya memberi
kesempatan pada pewawancara untuk memberikan motivasi agar yang
diwawancarai bisa menjawab secara bebas terbuka memungkinkan
pewawancara mengembangkan pertanyaan sesuai dengan situasi yang
berkembang, kebenaran hasil wawancara dapat dinilai dari sikap yang






Teknik kuisioner memungkinkan untuk mendapatkan dari sejumlah besar
orang dengan biaya yang wajar. Isi dari kuesioner berupa pertanyaan
terstruktur yang dapat dijawab tanpa harus bertatap muka. Kebaikan teknik ini
adalah kuisioner dapat tersebar banyak, responden tidak merasa terganggu.
Sedangkan kerugiannya adalah tidak diketahui 100% responden menjawab
dengan jujur atau tidak.
2.3.2 Pengembangan Kriteria Evaluasi
Kriteria-kriteria evaluasi menurut Kristanto (2003) adalah dijelaskan,
sebagai berikut:
1. Pencarian tujuan.
Sudahkah sistem mengerjakan apa yang seharusnya dikerjakan dan memenuhi
tujuan utama yang ditetapkan, maupun tujuan tambahan yang ditetapkan.
2. Sudahkah tepat pada waktunya.
Tepat pada waktunya bisa dalam bentuk waktu transaksi, waktu pengolahan
secara keseluruhan waktu jawaban (response time) atau waktu operasional
lainnya.
3. Biaya yang diperlukan.
Biaya yang diperlukan dapat meliputi biaya tahunan sistem, biaya per unit,
biaya pemeliharaan atau biaya lainnya seperti biaya operasional, investasi dan
implementasi.
4. Kualitas yang diperoleh.
Kriteria dalam hal kualitas adalah adakah dihasilkan produk atau pelayanan
yang lebih baik dari sebelumnya dan sudahkan data atau informasi diperbaiki.
5. Kapasitas produk.
Yang termasuk dalam kapasitas sistem adalah penanganan beban kerja,
kapasitas jangka panjang yang mungkin dicapai oleh suatu organisasi dalam
beberapa dekade mendatang.
6. Efisiensi dan produktifitas.
Kriterianya adalah apakah sistem lebih efisien daripada sebelumnya. Dan




sebelumnya, termasuk pengambilan keputusan yang lebih cepat dan tepat,
karena informasi yang dihasilkan oleh sistem baru.
7. Ketelitian / validitas.
Yang termasuk dalam kriteria ketelitian adalah sudahkah kesalahan-kesalahan
yang sebelumnya terjadi dapat diatasi atau ditangani atau berkurang
volumenya.
8. Keandalan / reabilitas.
Apakah sistem baru yang dipakai lebih sedikit terhadap kemacetan dibanding
dengan sistem sebelumnya.
2.4 DATABASE
Database merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan dengan
yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat
lunak untuk memanipulasinya.
2.4.1 Pengertian Database
Dengan database ini tiap-tiap orang atau bagian dapat memandang data
sebagai sesuatu yang berharga. Karena database memberikan informasi kompleks
terhadap sebuah permasalahan. Sumber data untuk database ini ditangani oleh
sebuah aplikasi sendiri. Jadi, sumber data untuk database akurat dan terpercaya.
Menurut Kristanto (2003) database adalah kumpulan data, yang dapat
digambarkan sebagai aktivitas dari satu atau lebih organisasi yang berelasi.
Sebagai contoh, database universitas berisi informasi mengenai: Entiti, semisal
mahasiswa, fakultas, mata kuliah, dan ruang kelas. Relasi diantara entitas, seperti
pengambilan kuliah yang dilakukan oleh mahasiswa, staf pengajar di fakultas, dan
penggunaan ruang perkuliahan.
2.4.2 Sistem Manajemen Database
Istilah database sering disalahgunakan sebagai sinonim untuk sistem
manajemen database atau Database Management Sistem (DBMS), padahal
keduanya tidak sama. Menurut Kristanto (2003), Manajemen Sistem Database




untuk membantu dalam hal pemeliharaan dan utilitas kumpulan data dalam
jumlah besar. DBMS dapat menjadi alternatif penggunaan secara khusus untuk
aplikasi, semisal penyimpanan data dalam file dan menulis kode aplikasi yang
spesifik untuk pengaturannya.
Penggunaan DBMS untuk suatu aplikasi tergantung pada kemampuan dan
dukungan DBMS yang beroperasi secara efisien. Sehingga agar bisa
menggunakan DBMS dengan baik, perlu diketahui cara kerja dari DBMS tersebut.
Pendekatan yang dilakukan untuk menggunakan DMBS secara baik, meliputi
implementasi DBMS dan arsitektur secara mendetail untuk dapat memahami
desain dari suatu database.
Selain itu DBMS adalah bagian perangkat lunak yang didesain untuk
memudahkan pekerjaan pengelolaan data. Dengan menyimpan data ke dalam
suatu DBMS, akan lebih mudah daripada menyimpannya ke dalam sekumpulan
sistem file. DBMS dapat digunakan untuk mengolah data secara efisien.
2.4.3 Teknik Perancangan Database
Perancangan model konseptual database merupakan kombinasi beberapa
cara untuk memproses data untuk beberapa aplikasi. Model konseptual tidak
tergantung pada aplikasi individual, DBMS digunakan, hardware komputer dan
model fisiknya. Pada perancangan model konseptual database ini penekanan
dilakukan pada struktur data dan relasi antara file. Pada perancangan model
konseptual ini dapat dilakukan dengan menggunakan model data relasional.
Teknik Model Data Relasional ada 2, yaitu:
1. Teknik Normalisasi.
Dalam proses normalisasi, ada beberapa istilah yang akan dipakai, yaitu:
a. Entiti,
Entiti adalah konsep informasi yang direkam, meliputi orang, kejadian dan
tempat. Misalnya dalam administrasi mahasiswa, entitinya adalah




b. Atribut atau Field,
Atribut atau field adalah sesuatu yang mewakili entiti. Misalnya untuk
mahasiswa, atributnya adalah nomor mahasiswa, nama, alamat, tempat
tanggal lahir dan sebagainya.
c. Data value,
Data value atau isi data adalah informasi yang tersimpan dalam setiap
atribut. Misalnya data value dari nama mahasiswa adalah antok.
d. Record,
Record adalah kumpulan atribut yang saling berkaitan satu dengan yang lain
dan menginformasikan suatu entiti secara lengkap. Misalnya satu record
mahasiswa berisi: nama, alamat, tempat tanggal lahir, status dari seorang
mahasiswa.
e. File,
File adalah kumpulan record yang mempunyai panjang atribut yang sama
tetapi berbeda data valuenya.
f. Database,
Database adalah kumpulan file satu dengan file yang lainnya yang
membentuk suatu informasi sistem secara keseluruhan, misalnya database
universitas. Dalam database universitas terdapat file mahasiswa, file dosen
dan sebagainya.
Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan data elemen
menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entity dan relasinya (Kristanto, 2003).
Teknik normalisasi digunakan pada tahap perancangan model konseptual
database. Sebelum dilakukan perancangan model konseptual dibutuhkan analisis
data tentang informasi yang ada pada spesifikasi yang akan datang. Berikut ini
beberapa konsep yang harus diketahui dalam menyusun database dengan teknik
normalisasi.
a. Field (Atribut Kunci),
Setiap file selalu terdapat kunci dari file berupa satu field atau satu set field




b. Candidate Key (Kunci Kandidat),
Merupakan satu atribut atau satu set minimal atribut yang mengidentifikasikan
secara unik suatu kejadian spesifik dari entity.
c. Primary Key (Kunci Primer),
Merupakan satu atribut atau satu set minimal atribut yang tidak hanya
mengidentifikasi secara unik suatu kejadian spesifik, tapi juga dapat mewakili
setiap kejadian dari suatu entity.
d. Alternate Key (Kunci alternatif),
Merupakan kunci kandidat yang tidak dipakai sebagai primary key.
e. Foreign Key (Kunci Tamu),
Satu atribut (atau satu set atribut) yang melengkapi satu relationship
(hubungan) yang menunjukkan ke induknya.
Teknik normalisasi terdiri dari empat tahap perancangan, yaitu database
bentuk tidak normal, database bentuk normal kesatu, database bentuk normal
kedua dan database bentuk normal ketiga. Tahapan normalisasi ini dijelaskan oleh
Kristanto (2003), sebagai berikut:
a. Bentuk tidak normal (Unnormalized Form),
Bentuk ini merupakan suatu bentuk dimana semua data dikumpulkan apa
adanya tanpa mengikuti aturan-aturan tertentu. Bisa jadi data yang
dikumpulkan akan tidak lengkap dan terjadi duplikasi data.
b. Bentuk Normal Pertama (1NF/First Normal Form),
Bentuk normal pertama adalah suatu bentuk dimana data yang dikumpulkan
menjadi satu field yang sifatnya tidak akan berulang dan tiap field hanya
mempunyai satu pengertian.
c. Bentuk Normal Kedua (2NF/Second Normal Form),
Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi
kriteria bentuk normal pertama. Atribut bukan kunci haruslah bergantung
secara fungsi pada kunci utama/ primary key. Sehingga untuk membentuk
normal kedua haruslah sudah ditentukan primary key. Primary key haruslah




d. Bentuk Normal Ketiga (3NF/Third Normal Form),
Bentuk normal ketiga mempunyai syarat yaitu relasi harus dalam bentuk
normal kedua dan semua atribut bukan primer tidak punya hubungan yang
transitif. Dengan kata lain, setiap atribut bukan kunci haruslah tergantung
hanya pada satu primary key dan pada primary key secara keseluruhan.
2. Teknik Entity Relationship.
Merupakan suatu teknik penyajian data dengan menggunakan entity dan
relationship. Entity Relationship Diagram ( ERD ) merupakan notasi grafis dalam
pemodelan data konseptual yang mendeskripsikan hubungan antara penyimpanan.
ERD digunakan untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data. ERD
menggunakan sejumlah notasi dan simbol untuk menggambarkan struktur dan
hubungan antar data, pada dasarnya ada 3 macam simbol yang digunakan, yaitu:
a. Entiti adalah suatu objek yang dapat diidentifikasi dalam lingkungan pemakai
sesuatu yang penting bagi pemakai dalam konteks sistem yang akan dibuat.
Sebagai contoh dosen, mahasiswa dan lain-lain. Entiti digambarkan dalam
bentuk persegi empat.
b. Atribut merupakan elemen yang dimiliki oleh entity dan berfungsi
mendeskripsikan karakter entiti. Misalnya atribut nama mahasiswa dari entiti
mahasiswa. Setiap ERD bisa terdapat lebih dari satu atribut. Atribut
digambarkan dalam bentuk ellips.
c. Hubungan (Relationship) sebagaimana halnya entiti maka dalam hubunganpun
harus dibedakan antara hubungan atau bentuk hubungan antar entiti dengan isi
dari hubungan itu sendiri. Misalnya dalam kasus hubungan antara entiti
mahasiswa dan entiti mata kuliah adalah mengikuti, sedangkan isi
hubungannya dapat berupa nilai_ujian. Relationship digambarkan dalam
bentuk intan atau diamonds.
2.5 IMPLEMENTASI SISTEM
Di dalam tahap implementasi sistem, merupakan tahap yang menentukan
dalam perancangan sistem secara keseluruhan, karena apabila desain sistem yang
telah kita buat secara detail yang meliputi desain sistem, desain input dan desain




implementasi sistem adalah beberapa hal yang akan terkait yaitu pengkodean,
testing dan dokumentasi.
2.5.1 Pengkodean
Kehadiran komputer memang sangat membantu menyelesaikan segala
permasalahan yang manusia miliki. Tetapi untuk berkomunikasi dengan
komputer, manusia memerlukan suatu bahasa yang dapat dimengerti oleh
komputer sehingga komputer akan memahami sebenarnya apa yang dimaksud.
Sarana komunikasi yang menjembatani hubungan antara manusia dengan
komputer yang dalam hal ini adalah mesin disebut bahasa komputer. Dengan
bahasa ini, komputer akan mampu memahami dan mengerti perintah-perintah
yang diberikan. Bahasa komputer ini sering disebut juga sebagai bahasa
pemrograman komputer. Adapun maksud dari bahasa pemrograman komputer
adalah suatu prosedur atau tata cara penulisan program, yang dalam hal ini adalah
kata, ekspresi, pernyataan atau kombinasi semuanya yang disusun dan dirangkai
dan berupa urutan langkah-langkah untuk menyelesaikan masalah.
Pada bahasa pemrograman komputer terdapat beberapa faktor yang harus
diperhatikan yaitu sintaksis, semantik dan kebenaran logika. Sintaksis adalah tata
bahasa yang digunakan dalam program. Semantik adalah maksud yang dikandung
dalam setiap pernyataan yang ada dalam program. Kebenaran logika berhubungan
dengan benar tidaknya urutan pernyataan yang ada dalam program.
Dalam menulis program dengan menggunakan suatu bahasa komputer, ada
kemungkinan terjadi kesalahan baik itu pada sintaksis, semantik atau kebenaran
logika. Kesalahan sintaksis akan langsung kelihatan, karena komputer akan
menampilkan pesan kesalahan. Sedangkan untuk kesalahan semantik biasanya
terjadi karena kekurang pahaman terhadap setiap pernyataan yang dituliskan pada
program, sehingga walaupun program bisa berjalan tetapi tidak seperti yang
dikehendaki. Untuk kesalahan logika merupakan kesalahan dalam
mengimplementasikan masalah yang dihadapi, sehingga program yang ditulis
tidak benar secara logika.
Pengkodean adalah suatu tahap dari analisa kebutuhan sistem dan desain




biasanya oleh pabrik komputer sudah ditentukan spesifikasinya. Biasanya untuk
perancangan sistem bisa menggunakan software database. Apabila pengkodean
sudah selesai dilakukan kemudian akan diterapkan dalam suatu operasi.
Pengkodean ini akan menghasilkan sistem yang baru yang fungsinya akan
mengganti sistem yang lama.
2.5.2 Testing
Testing adalah proses mengeksekusi program secara intensif untuk
menemukan kesalahan-kesalahan. Definisi ini sangat penting sebab akan
mempengaruhi pada tata cara pengujian. Pengujian tidak hanya untuk
mendapatkan program yang benar, namun juga memastikan bahwa program
tersebut bebas dari kesalahan-kesalahan untuk segala kondisi.
Proporsi testing yang dilakukan terhadap program juga tergantung dari
pengkodean sejak awal. Semakin banyak waktu yang digunakan untuk membuat
pengkodean yang baik, akan semakin sedikit waktu yang digunakan untuk
melakukan testing.
Dengan pengkodean yang baik akan meminimalkan kesalahan yang ada.
Jika ada kesalahanpun, bukan terjadi karena kesalahan logika program secara
mendasar, namun kesalahan dari segi eksekusi program dan dapat diatasi dengan
mudah kesalahan yang ada.
2.5.3 Dokumentasi
Dalam ilmu pemrograman, dokumentasi program memegang peranan yang
sangat penting. Dokumentasi program merupakan salah satu alasan utama yang
membedakan pemrogram amatir dengan pemrogram yang profesional.
Yang dimaksud dokumentasi adalah melakukan pencatatan terhadap setiap
langkah pekerjaan yang dilakukan dari awal sampai selesai pembuatan sebuah
program. Dokumentasi ini sangat penting guna penelusuran jika terjadi kesalahan,
maupun dalam pengembangannya. Dokumentasi memberikan informasi yang
cukup memadai agar orang lain dapat mengerti maksud dari program tersebut.
Ada 3 jenis pemakai dokumentasi dengan kebutuhan yang berbeda-beda,




dokumentasi untuk pemakai biasa (user). Dokumentasi yang dibutuhkan oleh
pemrogram biasanya dikategorikan menjadi 2 bagian, yaitu:
1. Dokumentasi internal.
Dokumentasi ini berguna untuk menuntun pemrogram untuk berhubungan
dengan bahasa pemrograman.
2. Dokumentasi eksternal.
Dokumentasi ini dapat diwujudkan dalam bentuk manual dan catatan-catatan
penting tentang program. Jika program mengalami perubahan, jangan lupa
menyelesaikan dokumentasi yang ada sehingga dokumentasi akan selalu up-to-
date.
Dokumentasi untuk operator, biasanya akan berisi hal-hal yang mendasar
tentang bagaimana program tersebut berjalan dan berinteraksi dengan operator,
karena operator disini adalah orang yang mengoperasikan komputer tidak perlu
mengetahui secara persis bagaimana program itu dibuat.
Dokumentasi untuk user cenderung melakukan melakukan konsentrasi
pada hubungan timbal balik dengan program yaitu bagaimana berinteraksi dengan
program dan apa yang dihasilkan oleh program yang dibutuhkan oleh user.
2.6 INTERFACE
Interface merupakan penghubung antara dua sistem atau alat. Media
penghubung antara satu subsistem dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung
ini memungkinkan sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang
lainnya. Keluaran (output) dari suatu subsistem akan menjadi masukan (input)
untuk subsistem lainnya dengan melalui penghubung. Dengan penghubung satu
subsistem dapat terintegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk satu
kesatuan. Interface ini, meliputi:
1. Perangkat yang dipakai untuk mengerjakan sesuatu, dan perangkat yang secara
tidak langsung mengontrol perangkat lunak.
2. Piranti input atau output.
3. Prosedur pemakaian perangkat.
Dalam terminologi perangkat lunak, interface bisa diartikan sebagai




penggunanya. Sedangkan dalam terminologi perangkat keras, interface mengacu
kepada standar yang digunakan oleh suatu peripheral tertentu untuk berhubungan
dengan peripheral lainnya dalam satu sistem.
2.7 KONSEP JARINGAN KOMPUTER
Untuk saat ini, konsep pusat komputer, sebagai sebuah ruangan yang berisi
sebuah komputer besar tempat semua pengguna mengolah pekerjaannya,
merupakan pemikiran yang .sudah ketinggalan jaman. Model komputer tunggal
yang melayani tugas-tugas komputasi suatu organisasi telah diganti oleh
sekumpulan berjumlah banyak yang terpisah-pisah akan tetapi saling berhubungan
dalam melaksanakan tugasnya. Sistem inilah yang kini dinamakan sebagai
jaringan komputer.
Menurut Agung (1998) Jaringan komputer adalah sekelompok komputer
otonom yang dihubungkan satu dengan yang lainnya menggunakan protokol
komunikasi melalui media transmisi atau media komunikasi sehingga dapat saling
berbagi data informasi, program-program, penggunaan bersama perangkat keras
seperti printer, harddisk dan memberi layanan komunikasi antar pemakai. Dua
buah komputer dikatakan terinterkoneksi bila keduanya dapat saling bertukar
informasi. Bentuk koneksinya tidak perlu melalui kawat tembaga saja, melainkan
dapat melalui serat optik, gelombang mikro, maupun satelit komunikasi.
Jaringan komputer berbeda dengan sistem terdistribusi, sebab dalam
sistem terdistribusi, keberadaan sejumlah komputer otonom bersifat transparan
bagi pemakainya. Seseorang dapat memberi perintah untuk mengeksekusi suatu
program, dan kemudian program itupun akan berjalan. Memilih prosesor,
menemukan dan mengirimkan file input ke prosesor, dan menyimpan hasilnya di
tempat yang tepat merupakan tugas sistem operasi. Pada suatu jaringan, pengguna
harus secara eksplisit masuk (login) ke sebuah mesin, secara eksplisit memberikan
tugasnya dari jauh, secara eksplisit juga memindahkan file-file dan menangani




2.7.1 Model Jaringan Komputer
Secara garis besar model jaringan komputer yang berkembang saat ini ada
dua macam, yaitu model peer to peer dan model client server.
1. Model Peer-to-peer.
Pada model peer-to-peer ini semua komputer atau mesin yang terhubung
mempunyai kedudukan dan fungsi yang sama. Jadi dalam hal ini tidak ada
komputer yang menjadi pengendali utama. Fasilitas yang tersedia untuk model
ini adalah berbagi file dan berbagi printer. Setiap mesin yang terhubung dapat
membuka file atau menggunakan printer di mesin yang lain tergantung dari
hak akses dari mesin tersebut.
2. Model Client server.
Pada model ini terdapat sebuah atau lebih mesin yang bertindak sebagai file
server dan mesin yang lain sebagai client Komunikasi pada model client server
pada umumnya berbentuk pesan permintaan untuk melaksanakan berbagai
pekerjaan dari client kepada server. Setelah server melaksanakan tugasnya,
kemudian hasilnya akan dikirim kembali ke client. Model client-server dapat
dilihat pada gambar 2.2.
Gambar 2.2 Model client- server
Sumber : Agung, 1998
2.7.2 Manfaat Jaringan Komputer
Jaringan komputer kini telah berkembang dan menjadi suatu kebutuhan di
segala bidang, baik dalam bidang industri maupun pendidikan, karena jaringan







Data dari masing-masing mesin disimpan dalam satu disk yang bisa diakses
oleh seluruh mesin yang terhubung dalam jaringan. Dengan demikian file dari
mesin-1 bisa dipakai oleh mesin-2 dan mesin yang lain. Selain itu seorang
pengguna dapat mengirimkan file atau pesan kepada pengguna lain.
2. Sarana aplikasi multiuser.
Dengan teknologi jaringan, maka perangkat lunak yang ditempatkan dalam
sebuah file server dapat diakses oleh banyak pengguna secara bersamaan.
Beberapa orang bisa memasukkan transaksi yang sejenis sehingga pekerjaan
bisa segera terselesaikan. Informasi dari suatu mesin dapat menjadi masukan
bagi mesin yang lain.
3. Dapat dibentuk database.
Karena file dari beberapa mesin bisa disatukan dengan sebuah disk, dengan
metoda tertentu dapat dibentuk satu database. Database yang terbentuk sangat
bermanfaat dalam pengembangan suatu sistem informasi. Dengan bantuan
jaringan komputer, maka dapat dibentuk sebuah database yang terpadu yang
dapat dimanfaatkan oleh setiap pengguna.
4. Memudahkan perawatan perangkat lunak.
Perangkat lunak dapat ditempatkan di file server sehingga seorang
administrator dapat dengan mudah memperbaiki atau merawat perangkat
lunak. Setiap pengguna yang akan memanfaatkan perangkat lunak tersebut
dapat diatur hak aksesnya, sehingga mereka dapat diatur misalkan hanya dapat
mengeksekusi saja tanpa boleh melakukan suatu modifikasi, atau ada seorang
pengguna yang berhak untuk mengeksekusi maupun memodifikasi perangkat
lunak tersebut.
5. Menghemat biaya.
Karena perangkat lunak dan perangkat keras dapat digunakan oleh banyak
pengguna, maka tidak semua komputer harus memiliki perangkat lunak atau
perangkat keras sendiri-sendiri. Hal ini dapat diterapkan misalkan dengan
melakukan print sharing atau dengan mengoperasikan print server yang akan





Dengan bantuan sistem operasi jaringan, maka dapat diciptakan sistem
keamanan yang lebih baik. Sebab dengan sistem operasi tersebut seorang
administrator dapat melakukan pengaturan hak akses seorang pengguna yang
melakukan login, seperti adanya aturan hak akses direktori, pembatasan jam
kerja dan lain-lain. Selain itu dengan diterapkan sistem password dan enkripsi
data, maka data akan terjamin dari perubahan yang tidak diharapkan.
2.8 PENELITIAN PENUNJANG
Jauhari (2007) melakukan penelitian mengenai Pembuatan Simulasi
Rangkaian Resistor, Induktor dan Kapasitor Berbasis Visual Basic Sebagai
Media Pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan suatu media
belajar yang menarik dan inovatif dengan memanfaatkan software visual basic.
Program simulasi ini berisi tentang simulasi rangkaian resistor, induktor dan
kapasitor dilengkapi dengan rumus-rumus perhitungan yang digunakan sesuai
dengan program yang ada. Hasil dari penelitian ini berupa software komputer
menggunakan visual basic berisi simulasi dan tutorial tentang rangkaian resistor,
induktor dan kapasitor yang dapat digunakan sebagai media belajar elektronika.
Surjono (1999) melakukan penelitian mengenai Pengembangan Program
CAI Multimedia Untuk Pembelajaran Teori Elektronika. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan suatu program CAI (Computer Assisted
Instruction) untuk pembelajaran teori elektronika yang didukung oleh fasilitas
multimedia berisi materi semikonduktor, diode dan penyearah. Program CAI
multimedia ini dikembangkan dengan software toolbox versi 4.0 (MTB 4.0). Hasil
dari penelitian ini berupa program CAI multimedia dengan metode tutorial diikuti
pemberian soal-soal yang dilengkapi dengan efek multimedia seperti teks,
gambar, grafik, suara dan animasi.
Gunawan (2008) melakukan penelitian mengenai Pembuatan Modul
Pembelajaran Interaktif Elektronika Dasar menggunakan Macromedia
Flash 8. Penelitian ini bertujuan untuk membuat merancang dan membuat
program modul pembelajaran interaktif elektronika dasar dengan macromedia




Modul pembelajaran ini hanya membahas tentang materi komponen dasar
elektronika saja.
Rifai (2005) melakukan penelitian mengenai Pembuatan Media
Pembelajaran Konsep Dasar Listrik dan Elektronika Bahasan Karakteristik
dan Penggunaan Transistor Berbasis Multimedia. Penelitian ini bertujuan
untuk membuat media pembelajaran multimedia dengan mengkombinasikan
macam-macam obyek multimedia yaitu teks, image, animasi, audio, video dan
link interaktif untuk menyajikan informasi menggunakan perangkat lunak
multimedia dengan bantuan komputer. Hasil penelitian ini berupa model
pembelajaran konsep dasar listrik dan elektronika pokok bahasan transistor dan






Pada bab ini akan dibahas mengenai metodologi penelitian, yaitu tahapan-
tahapan yang dilalui oleh peneliti mulai dari studi pendahuluan sampai penarikan
kesimpulan, yang membentuk sebuah alur yang sistematis. Tahapan penelitian
dipaparkan pada gambar 3.1.




Diagram alir metodologi penelitian pada gambar 3.1 dapat diuraikan,
sebagai berikut:
3.1 OBSERVASI
Observasi merupakan tahap awal dari penelitian ini. Tahap ini dilakukan
untuk mengamati Praktikum Elektronika Industri yang sudah berjalan
sebelumnya. Pengamatan ini dilakukan dengan cara melakukan wawancara
dengan dosen pengampu, asisten praktikum dan praktikan Elektronika Industri
angkatan 2008 Jurusan Teknik Industri UNS.
3.2 STUDI PUSTAKA
Studi pustaka dilakukan untuk mendukung proses penyelesaian penelitian
ini. Studi pustaka dilakukan dengan mencari informasi yang berkaitan dengan
permasalahan yang dibahas dalam perancangan media pembelajaran dan
perancangan sistem untuk media pembelajaran. Studi pustaka ini dilakukan
dengan mempelajari beberapa literatur, yaitu buku, internet, jurnal dan penelitian
yang berkaitan. Teori yang harus dikuasai dalam studi pustaka ini yaitu mengenai
sistem informasi manajemen, perancangan database, perancangan interface dan
pembuatan program visual basic.
3.3 PERUMUSAN MASALAH
Permasalahan dirumuskan dari hasil observasi yang telah dilakukan.
Masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang
sistem aplikasi komputer untuk Praktikum Elektronika Industri di Laboratorium
Sistem Produksi Jurusan Teknik Industri UNS, yang dapat membantu praktikan
dalam memahami materi Praktikum Elektronika Industri sesuai dengan
kompetensi.
3.4 PENENTUAN TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan perumusan masalah yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya, maka tahap penentuan tujuan penelitian berguna untuk memberikan




Pada tahap ini ditentukan tujuan dari penelitian ini yaitu untuk merancang sistem
aplikasi komputer untuk alat bantu proses pembelajaran Praktikum Elektronika
Industri yang mengintegrasikan materi pengantar praktikum, petunjuk praktikum,
tes pendahuluan, tutorial atau instruksi manual praktikum, catatan aktivitas dan
demo video.
3.5 IDENTIFIKASI KEBUTUHAN SISTEM APLIKASI
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah catatan aktivitas
Praktikum Elektronika Industri angkatan 2008, materi pembelajaran yang
diajarkan dan media praktikum apa saja yang digunakan dalam Praktikum
Elektronika Industri di Jurusan Teknik Industri UNS. Data yang diperoleh
berdasarkan pengalaman peneliti selama mengasisteni Praktikum Elektronika
Industri angkatan 2008.
3.5.1 Analisis Sistem Aplikasi
Analisis sistem aplikasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan-
kebutuhan untuk merancang sistem aplikasi. Identifikasi tersebut meliputi
identifikasi fungsi-fungsi dalam sistem aplikasi, menentukan input dan output dari
sistem aplikasi yang akan dirancang.
3.5.2Penggambaran Proses Diagram Sistem Aplikasi
Proses diagram sistem aplikasi digambarkan dalam bentuk flowchart. Hal
ini untuk mempermudah dalam mengetahui siapa saja yang terlibat dalam sistem
aplikasi Praktikum Elektronika Industri dan bagaimana tahapan aktivitas yang
harus dilalui pada sistem aplikasi ini.
3.6 KERANGKA KERJA SISTEM APLIKASI
Kerangka kerja ini berisi bagan sistem aplikasi yang akan dijalankan.
Kerangka kerja ini juga menjelaskan skema kebutuhan perangkat lunak dan
perangkat keras yang digunakan untuk mendukung terwujudnya sistem aplikasi.
Bagian ini juga membahas analisis biaya untuk mewujudkan sistem aplikasi untuk





Pada tahap ini akan dirancang datadase yang nantinya digunakan untuk
pembuatan sistem aplikasi media pembelajaran Praktikum Elektronika Industri
Jurusan Teknik Industri UNS. Tahap-tahap dalam perancangan basis data ini,
yaitu:
1. Menentukan relasi antar tabel.
Relasi antar tabel digambarkan untuk mengetahui hubungan antara tabel-tabel
yang akan dipakai dalam program komputer.
2. Pembentukan kamus data (data dictionary).
Pada langkah ini kamus data ditujukan untuk semua data store yang dihasilkan
pada pemodelan sistem aplikasi media pembelajaran Praktikum Elektronika
Industri Jurusan Teknik Industri UNS.
3.8 PERANCANGAN BASIS ANTARMUKA
Interface (antarmuka) pengguna merupakan tampilan di mana pengguna
berinteraksi dengan sistem. Tujuan dari antarmuka pengguna adalah untuk
memungkinkan pengguna menjalankan setiap tugas dalam kebutuhan pengguna.
Desain interface ini dilakukan dalam dua tahap perancangan, yaitu tahap
perancangan perangkat lunak atau menu dan tahap perancangan interface yang
terdiri dari desain form masukan, desain aplikasi server, dll.
3.9 PEMBUATAN SISTEM APLIKASI
Pembuatan sistem aplikasi merupakan penulisan kode program sesuai
dengan user interface dan sistem yang telah dirancang. Software yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi ini adalah Microsoft Visual Basic 2008 Express
Edition. Sedangkan database yang digunakan adalah SQL Server. Aplikasi yang
dikembangkan merupakan aplikasi multi user yang  dijalankan melalui jaringan





Pada pengujian program aplikasi ini akan menggunakan metode pengujian
unit dan pengujian sistem. Yang mana pengujian unit merupakan pengujian terhadap
komponen-komponen luar dari sistem dan dilakukan satu-persatu tiap komponen.
Sedangkan pengujian sistem merupakan pengujian secara menyeluruh dari program
aplikasi, meliputi unit itu sendiri, prinsip kerja, hingga kode pemrogramannya apakah
sudah mampu bekerja seperti tujuan yang diharapkan atau belum.
Tools atau media untuk menguji program aplikasi bisa berupa pertanyaan-
pertanyaan yang mewakili kriteria keberhasilan kinerja program, hal ini seperti yang
pernah dilakukan oleh Permana (2001) dalam “Perancangan Software Sistem
Informasi Akademik FTUI”. Adapun proses pengujian dilakukan oleh perancang
program aplikasi, baik untuk pengujian unit maupun sistem.
3.11 ANALISIS HASIL PERANCANGAN
Pada tahap analisis dan interpretasi hasil penelitian, dilakukan analisis
terhadap hasil perancangan sistem aplikasi komputer untuk alat bantu proses
pembelajaran Praktikum Elektronika Industri secara keseluruhan. Analisis hasil
perancangan juga akan menjawab apakah sistem aplikasi untuk alat bantu proses
pembelajaran Praktikum Elektronika Industri yang dibuat telah menyelesaikan
permasalahan yang terjadi pada Praktikum Elektronika Industri di Laboratorium
Sistem Produksi Jurusan Teknik Industri UNS.
3.12 KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan dan saran merupakan langkah akhir yang dilakukan dalam
penelitian tugas akhir. Kesimpulan diambil berdasarkan hasil pengolahan dan
analisis data yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya dimana menjawab dari
tujuan yang diharapkan dalam penelitian. Saran diberikan sebagai rekomendasi
guna peningkatan dan perkembangan sistem aplikasi untuk alat bantu proses
pembelajaran Praktikum Elektronika Industri di Laboratorium Sistem Produksi
Jurusan Teknik Industri UNS.
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